REG. ESPECIFICO PARA EVENTOS ARTISTICOS INTER

Adaptado do Reg Bras de Eventos Artisticos, para a
referéncia nos campeonato de Freefly e Freestyle
INTERMEDIARIO/ INICIANTE
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1. AUTORIDADE DA CBPq

A competicdo sera conduzida sob a autoridade concedida pela CBPq ao
Controlador CBPg de conformidade com o contido nos Regulamento Brasileiro
do Paraquedismo Desportivo, neste Regulamento Especifico e nas Regras
particulares estabelecidas nos Boletins 1 e 2 dos Campeonatos Brasileiros de
Eventos Artisticos. Todos os participantes, ao se inscreverem na competicdo
aceitam estas regras e 0s regulamentos citados, como obrigatorios.

1.1 Este Regulamento determina a conducédo dos Campeonatos Brasileiros de
Eventos Artisticos INTER, nas condi¢cdes ideais de pessoal e material. Para cada
Campeonato devera ser elaborado um Regulamento Particular adaptando-o as
condicdes ideais de pessoal e material, que constardao do enunciado dos Boletins
Informativos 1 e 2 de cada Campeonato Brasileiro, 0s quais deverdo ser
divulgados na pagina do Comité de EA existente no Portal da CBPq na internet,
0 namero um, com 60 (sessenta) dias de antecedéncia e, 0 numero dois, com
pelo menos 20 (vinte) dias de antecedéncia a Competicdo. Também devera
constar do Boletim 1 ou 2, qual dos regulamentos aqui citados, tera preferencia
em razao de itens conflitantes.

1.2 Este Regulamento tem por finalidade, também, orientar as Federacdes na
conducédo de seus Campeonatos Estaduais que, a exemplo do Campeonato
Brasileiro, deverdo elaborar um Regulamento Particular (Boletins 1 e 2), para
cada Campeonato que organizarem, sempre referenciando estes regulamentos
aqui citados.

2. DEFINICOES DE PALAVRAS E FRASES USADAS NESTAS
REGRAS

2.1 Equipe: uma equipe de “freeStyle” € composta por um artista intérprete ou
executante e um camera. Uma Equipe de “Freeflying” € composta por dois (2)
executantes e um camera.

2.2 “Heading”: a dire¢éo na qual se encontra a frente do tronco do executante.

2.3 Movimento: uma mudanca na posi¢cao do corpo e/ou uma rotacdo em torno
de um ou mais dos trés (3) eixos do corpo, ou uma pose estéatica. Ver anexo B.

2.4 “Grips e Docks”
2.4.1 Grip: um contato estacionario reconhecivel da (s) mdo (s) de um
executante em uma parte especificada do corpo do outro executante, realizada
de forma controlada.
2.4.2 Dock: um contato estacionario reconhecivel do pé (pés) de um executante

em uma parte especificada do corpo do outro executante, executado de forma
controlada.
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2.5 Rotina: uma sequéncia de movimentos realizados durante o tempo de
trabalho.

2.5.1 Rotina obrigatdria: uma rotina composta por sequéncias obrigatérias e
movimentos escolhidos pela equipe.

2.5.2 Rotina livre: uma rotina composta de movimentos escolhidos inteiramente
pela equipe.

2.6 Tempo de trabalho: periodo de tempo durante o qual as equipes
podem realizar uma rotina durante um salto. O tempo de trabalho comeca
no instante em que qualgquer membro da equipe se separa da aeronave,
conforme determinado pelos juizes, e termina 43 segundos depois para o
Freefly e 45 segundos depois para o Freestyle.

3. AS PROVAS

3.1 Disciplina: a disciplina compreende “Freestyle Skydiving e Freeflying”. Nao
h& separacéo de género.

3.2 Objetivo dos eventos: o objetivo da Equipe é registrar uma sequéncia de
movimentos na queda livre com o mérito mais alto possivel.

3.3 Altitude de saida: 13 000 pés (3,960 m.) AGL.
3.4 Campedes:

3.4.1 Apoés todas as rodadas completas, os Campedes INTER em “Freestyle
Skydiving” e no “Freeflying” serdo declarados.

3.4.2 Os Campedes INTER em “Freestyle Skydiving” e no “Freeflying” serao as
equipes com a pontuacao total mais alta para todas as rodadas completas. Se
duas (2) ou mais equipes tiverem pontuacgdes iguais, entdo, se o tempo permitir,
os primeiros trés (3) lugares serdo determinados por uma rodada livre de
desempate.

3.4.2.1 Se um empate ainda existir, 0 seguinte procedimento sera aplicado até
gue uma colocacéo clara seja determinada:

[) a melhor pontuacéo, entdo a segunda melhor pontuacéo, a terceira melhor
pontuacao, etc., de todas as rodadas livres concluidas.

li) a melhor pontuacéo, entdo a segunda melhor pontuagao, de todas as rodadas
obrigatérias completadas.

3.4.3 Os prémios: prémios sédo concedidos da seguinte forma:
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* Todos os membros da equipe nos eventos receberao medalhas se estiverem
em primeiro, segundo ou terceiro colocados. A organizacao pode opcionalmente
oferecer trofeus aos 3 primeiros colocados de cada modalidade.

4. REGRAS GERAIS

4.1 Procedimento de saida: Nao ha limitac6es na saida além das impostas pelo
piloto-chefe por razbes de seguranca.

4.2. Nao se aplica.

4.3 Abortagem de salto: a equipe pode optar por abortar um salto por qualquer
motivo pertinente e pode descer com a aeronave. Se um salto € abortado e o
Diretor do campeonato decide que o motivo é pertinente, o salto deve ser feito
na primeira oportunidade. (Cddigo Esportivo, paragrafo 5.2.8.)

4.4 Gravacao de video ar-ar. Os detalhes da gravacao e transmigdo do video,
podem ser encontrados no SC5 5.2.6 elas sdo regras comuns para varias
disciplinas.

4 5 Ressaltos:

4.5 Em uma situagdo em que a evidéncia de video é considerada insuficiente
para fins de julgamento por uma maioria do Painel de Julgamento, o
equipamento de video de queda livre sera entregue diretamente ao VRP(Video
Review Painel) para avaliar as condi¢cdes e circunstancias dessa ocorréncia.
Neste caso, uma situacdo de reequilibrio sera tratada da seguinte maneira;

4.5.1.1 No caso da VRP determinar que houve um abuso intencional das regras
pela equipe, ndo sera concedido nenhum ressalto e a pontuacao da equipe para
esse salto sera zero (0).

4.5.1.2 No caso da VRP determinar, que a insuficiéncia de evidéncia do video é
devido a condic¢des climaticas ou a qualquer outra causa nao controlavel pela
equipe, um ressalto sera concedido.

4.5.1.3 No caso da VRP determinar que a insuficiéncia de evidéncias do video
deve-se a um fator que poderia ser controlado pela equipe, ndo sera concedido
nenhum ressalto e a equipe receberd uma pontuacdo baseada na evidéncia de
video disponivel.

4.5.2 O contato ou outros meios de interferéncia entre (a) o(s) competidor(es)
e/ou o Camera em uma Equipe, ndo devem ser motivo para um ressalto.

4.5.3 Problemas com o equipamento de um competidor ndo devem ser motivo
para um ressalto.
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4.5.4 As condi¢cdes meteoroldgicas adversas durante um salto ndo sdo motivo
de protesto. No entanto, um ressalto pode ser concedido a critério do Juiz Chefe.

4.6. Tunel de vento: os concorrentes podem usar um tunel de vento (simulador
de queda livre) apos o inicio da competicao.

5. REGRAS ESPECIFICAS PARA AS PROVAS

5.1 Equipes:

5.1.1 As equipas podem ser compostas por um ou ambos 0s sexos.
5.1.2 Os membros da equipe podem mudar sua posicdo na equipe.
5.1.3 Uma equipe s6 pode representar um Clube ou Estado afiliado.

5.1.4 Cada Membro de Equipe pode competir no maximo de duas (2) Equipes
por Evento de Primeira Categoria, apenas em eventos diferentes (“Freestyle
Skydiving” ou “Freeflying”), como competidor ou como Camera.

5.2 Rotinas: A disciplina é composta de rotinas obrigatorias e rotinas livres.

5.2.1 Rotina obrigatéria: As Rotinas Obrigatdrias consistem em quatro (4)
Sequéncias Obrigatorias, conforme descrito na Anexo A correspondente, e
outros movimentos a discricado das Equipes. A ordem em que essas Sequéncias
Obrigatdrias e outros movimentos podem ser realizadas é determinada pela
Equipe.

5.2.2 rotinalivre: O contetudo da (s) Rotina (s) livre (s) € escolhido inteiramente
pela equipe.

5.2.3 Envio de Sequéncias Obrigatdrias com Valores Maximos e Videos de
Rotina Livre :

5.2.3.1 As equipes devem entregar a ordem das Sequéncias Obrigatérias e seus
Valores Maximos escolhidos (para ambas as Rodadas Obrigatérias) ao Juiz
Chefe antes do inicio da competig&o.

5.2.3.2 O néo fornecimento da ordem das Sequéncias Obrigatdrias e seus
Valores Maximos acarretara a pontuacgéo de zero (0) pontos para aquela rodada.

5.2.3.3 A execucdo de Sequéncias Obrigatérias em ordem diferente da
apresentada, acarretara pontuagdo zero (0) para as sequéncias fora de ordem.

5.2.3.4 As equipes devem entregar um video de sua(s) Rotina(s) Livre(s) ao Juiz
Chefe pelo menos 48 horas antes do inicio da competicdo. (As equipes podem
opcionalmente incluir uma lista escrita de elementos e/ou apresentar e explicar
0 seu Rotina Livre ao juri). Cada Equipe pode enviar varios rotinas Livres, mas,
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durante a competicao, pode enviar uma alteracdo, apenas uma vez. As equipes
devem declarar qual rotina Livre realizardo em cada Rodada Livre.

5.2.3.5 A ndo apresentacdo do video do(s) Rotinas(s) Livre(s) acarretara a
pontuacao de zero (0) pontos na pontuagdo Técnica Inicial para todos os Saltos
de rotina Livres.

5.2.3.6 Para esse fim, consulte o Adendo D.

5.3 Numero de rodadas:

5.3.1 Total de rotinas obrigatérias na competicdo séo 2 rodadas;
Rotinas livres sdo 3 rodadas;

Rodadas minimas na competi¢cdo = 1 rodada.

5.4 A ordem de salto das rotinas deve ser: F - C-F - F - C (onde C = rotina
obrigatéria, F = rotina livre)

5.5 Néo se aplica.

6. JULGAMENTO E PONTUACAO

6.1 Geral: Uma vez que algum membro da equipe deixou a aeronave, o salto
deve ser avaliado e marcado.

6.2 Pontuacao de Rotinas Livres.

Antes do inicio da competicdo, os Juizes irdo visualizar os videos enviados e
determinar a pontuacdo Técnica Inicial, entre 0,0 e 10,0 expressa como um
ndmero até uma (1) casa decimal, levando em consideracdo as seguintes
orientacoes;

Pontuacao técnica inicial:

- Variedade de orientac@es utilizadas (head up, head down, belly, back fly, side
fly, diagonal, angulo, etc.)

- Variedade de movimentos e estilos (carving, eagle, manobras, acrobacias, etc.)
- O grau de dificuldade de todos os movimentos e transicfes (por exemplo,
movimentos e giros em ambas as dire¢cdes, multiplas rotagbes simultaneas,
movimentos combinados, movimentos originais, etc

- Técnica geral do voo: segurar o corpo, orientacdo, confianca no voo e nas
manobras, controle, etc..

- Trabalho em equipe: capacidade de combinar habilidades técnicas e criar
efeitos complexos de movimento, incluindo o grau de envolvimento do camera
na rotina.

- Veja o Adendo C
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Durante a competicéo, trés (3) Juizes determinam as deduc¢des de Execucéo, de
acordo com a tabela a sequir:

Freestyle:
Até 1,0 ponto | Para cada elemento ausente (por exemplo, twist simples em vez de duplo
de dedugdo | twist)
Deducdo de Para cada caso onde, um elemento foi executado incorretamente ou o
0,1a0,3 executante esta fora do heading, fora do nivel, oscila ou tem uma forma
pontos corporal ruim.
Freeflying:
a?gi?gi%:fo Para cada elemento ausente
Dedugdo de Para cada caso onde, um elemento foi executado incorretamente, ou um ou

até 0,5 pontos

ambos os executores estdo fora do heading / fora do nivel / oscilando

Deducdo de
até 0,5 pontos

Trabalho em equipe: Nivel entre os artistas / sincronizacédo entre os
membros (incluindo cdmera) / proximidade entre os artistas (excluindo
camera)

Cada um dos trés (3) juizes totalizara todas as suas deducdes de execucao

Apresentacao:

Durante a competicéo, os Juizes dardo uma nota de apresentacao, entre 0,0 e
10,0, expressa em namero de até 1 (uma) casa decimal, observando as
seguintes orientacoes;

Criatividade e composicéao da rotina:

e A rotina é esteticamente agradavel de se observar e tem um bom fluxo.

e Coreografia criativa (composigéo de rotina original)

e Novos movimentos bem executados (e/ou nova apresentagao de movimentos

antigos)

e Ha um comeco definido e um fim definido.

Trabalho de camera:

e Bom uso do(s) angulo(s) de video

e interatividade criativa

e Imagem limpa e foco nitido exibidos

Durante a competicao, dois (2) juizes determinam as deduc¢des da camera, de
acordo com as seguintes diretrizes:

Até -2,0 |Proximidade geral dos competidores: Executor (es)
pontos muito longe do camera
- 2,0 pontos | Para cada caso, os dois Performer (s) estao
completamente fora do quadro
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- 1,0 pontos | Para cada caso, um Performer esta completamente
fora do quadro.
- 0,1 a- 0,5| Para cada caso onde, o (s) artista (s) estd/estao fora
pontos do centro do quadro.
- 0,1 a- 0,5]| Para cada caso onde, corte néo intencional de parte
pontos (s) do corpo fora do quadro
- 0,1 pontos | Para cada caso onde, qualquer parte do corpo /
equipamento do camera esta no quadro

® Paraincentivar o video aprimorado, quando o video em close "full frame'
do (s) artista (s) for mostrado, ndo haverd nenhuma deducao por cortar as
maos, pés ou parte do capacete fora do quadro.

e Cada um dos dois (2) juizes totalizara todas as deducdes das cameras.

6.3 Pontuacdo das Rotinas Obrigatdrias:

Os Juizes dao uma pontuacao para a Equipe (entre 0,0 e 10,0, até uma casa
decimal) para Apresentacdo (conforme a Rotina Livre) e para cada uma das
quatro (4) Sequéncias Obrigatdrias relativas a Valor maximo das sequéncias
obrigatdrias selecionadas pela equipe usando as seguintes diretrizes:

Acontecimento Dedugao até: Explicacdo: Exemplo:
A maior parte do ) O twist no lo twist;
P L. , A parte que define a . PP
compulsdrio Até 50% N Posicao angular,
sequéncia . =
orientagdo do corpo, etc
Com a face na diregdo , .
.CN Tudo o que é descrito
correta; Na POSIEA0 | omo "no inicio .." para
Configuracbes Até 10% correta do corpo. Camera ) ~ P
orientagdo, posicdo do
no lugar. N
corpo e lugar do camera
Quando o camera estd
Trabalho do camera muito longe para julgar o
estatico: Até 50% movimento Quando ndo estd no nivel
especificado ou ndo esta
(no topo da Até 20% O camera esta se movendo | no angulo correto
configuragdo) quando a imagem estatica
é necessaria.
R imento d Quando o camera estd direcdo de rotac¢do errada
equer movimento do P . ’
g n Até 30% fazendo o movimento | ¢ - ¢ .
camera errado sincronizagdo, carving, etc
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A imagem do video deve
estar vertical, com o céu
na parte superior do
Orientagdo da imagem 30% quadro ao longo de cada
Sequéncia Obrigatoria,
exceto onde a descri¢do da
Sequéncia prescrever
especificamente

Quando o movimento
exigia uma posi¢ao | Posigdo do layout

Requisitos especificos

- até 30% . o
de posigdo corporal ° corporal especifica ou um | Posicdo de straddle
nivel especifico entre os | Face to face, Split
artistas
. Ma a £ b
. . , Quando grip / docs d0amdo / p.es no ombro
Grips especificos Até 30% re: ~ / pernas baixa no Cat
especificos estdo errados
Barrel roll
Fluxo, oscilagdo,
Erros de execugdo Até 30% Fora do heading, fora do

centro

Diretrizes Especificas de Veja o:dendo Conforme especificado

‘s Veja o Adendo A
Julgamento para cada compulsério

Apresentacdo nas rotinas obrigatorias, como transicbes extras entre
movimentos, movimentos extras no inicio, final e entre os obrigatérios sao
pontuados. Caso os Juizes ndo consigam identificar algum elemento da
Apresentacao a pontuacao da apresentacao sera de 0,0 pontos.

6.3.1 Se os juizes determinarem que a equipe executou um valor maximo de
uma sequéncia obrigatoria inferior ao valor maximo declarado, a pontuacao
maxima sera 0,5 pontos a menos do que o valor maximo realmente executado.

6.3.2 Os Juizes irdo pontuar apenas as SeqUéncias Obrigatérias que eles
reconhecerem. Se uma tentativa for feita para uma sequéncia obrigatéria e os
juizes reconhecerem isso como tal, a pontuacdo para aquela sequéncia
comecara. O julgamento de cada sequéncia comeca quando 0s juizes veem a
equipe comecando a sequéncia da posicao inicial descrita (apds uma transicao
do movimento anterior com ou sem uma parada momentanea).

O julgamento de cada sequéncia termina quando os juizes veem que a equipe
completa ou abandona os requisitos de desempenho daquela sequéncia.

6.4 Calculo da pontuagdo: A pontuacao de cada rodada é calculada da
seguinte forma:

e Rodadas obrigatdrias: as trés (3) ou cinco (5) pontuac¢des serdo calculadas
em média sem nenhum arredondamento aplicado. Cada nota média de
uma Sequéncia Obrigatdria sera multiplicada por 0,225, a nota média de
Apresentacdo serd multiplicada por 0,1, e entdo a soma desses 5 (cinco)
valores serd arredondada para a primeira casa decimal.
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e Rodadas Livres: serdao somadas as trés (3) pontuac¢des do critério de
Execucdo, e o resultado sera dividido por trés (3), ndo sendo aplicado
nenhum arredondamento. As duas (2) pontuacdes totais para as deducdes
das cameras serdo somadas e o resultado sera dividido por duas (2), sem
arredondamento aplicado. As pontua¢cdes mais altas e mais baixas dos
Juizes para o critério de Apresentacao serdao descartadas, as trés (3)
pontuagbes restantes para a Apresentagdo serdao calculadas
separadamente, sem arredondamento aplicado.

e Para determinar a pontuac¢ao técnica, a pontuacao média de execugao
sera deduzida da pontuagao de dificuldade. A pontuacao minima possivel
para Técnico é zero (0) pontos.

® Para determinar a pontuacao final da apresentacgao, a pontuacao média
do camera serd deduzida da pontuacdo média da apresentagdao, sem
arredondamento aplicado. A pontuacdo minima possivel para
Apresentacao é zero (0) pontos.

® As pontuacgdes técnicas e de apresentacao serdao somadas, e o resultado
sera dividido por dois (2), depois arredondado para a primeira casa decimal.

6.4.1 O arredondamento deve ser feito da seguinte forma: os valores
intermediarios devem ser convertidos de duas casas decimais para uma,
por arredondamento para o décimo mais préoximo, exceto quando o
segundo digito decimal estiver exatamente na metade entre os dois
valores, onde deve ser arredondado para o mais alto dos dois.

6.4.2 As pontuacdes totais para os eventos sdo calculadas somando as
pontuacdes oficiais da equipe de todas as rodadas concluidas.

6.4.3 Todas as pontuacdes de cada Juiz serdo publicadas.

6.4.3.1 As pontuacdes de dificuldade técnica Inicial serdo publicadas antes do
inicio da competigao.

6.5. Regras de julgamento:

6.5.1 Os saltos devem ser julgados usando as provas de video fornecidas pelo
Camera.

6.5.2 Um painel composto por cinco (5) juizes deve avaliar o desempenho de
cada equipe. Sempre que possivel, uma rodada completa deve ser julgada pelo
mesmo painel.

6.5.2.1 Rotinas obrigatorias: os cinco (5) juizes avaliardo as rotinas.
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6.5.2.2 Rotinas Livres: trés (3) juizes avaliaréo o critério de Execucao. Dois (2)
juizes irdo avaliar o critério da camera. Todos os cinco (5) juizes avaliardo o
critério de apresentacéo.

6.5.3 Os juizes verdo cada salto uma vez com uma segunda visualizagdo
opcional.

6.5.4 Todas as visualizacdes devem estar em velocidade normal. A critério do
Juiz do Evento, é permitida uma terceira visualizacdo de um salto da Rodada
Obrigatodria, ou parte dela, em velocidade normal ou reduzida (70%) e/ou usar
pausas no video.

6.5.5 Os juizes usardo o sistema de pontuacdo eletrénica para registrar a
avaliacdo do desempenho. No final do tempo de trabalho, o quadro de
congelamento serd aplicado em cada visualizacdo, com base no tempo
escolhido apenas na primeira visualizacdo. Os juizes podem corrigir seu registro
de avaliagdo apds o salto ter sido julgado. As correcdes para o registro de
avaliacdo s6 podem ser feitas antes que o juiz chefe assine a folha de resultado.

6.5.6 A cronémetro sera operada pelos Juizes ou por (a) pessoa (s) nomeada
(s) pelo Juiz Chefe, e sera iniciada quando um membro da equipe deixar a
aeronave. Se 0s juizes ndo puderem determinar o inicio do tempo de trabalho,
0 seguinte procedimento sera seguido: O tempo de trabalho comecara a
medida que o Camera se separar da aeronave e uma penalidade igual a 20%
(arredondado) da pontuacéo para esse salto sera deduzida da pontuagao para

esse salto. (Working time will start as the Videographer separates from the aircraft and a
penalty equal to 20% (rounded down) of the score for that jump will be deducted from the score
for that jump.)

6.6 Saltos de treinamento:

Cada equipe em cada evento PODERA receber a op¢édo de dois (2) saltos
oficiais de treinamento antes da competicdo, dependendo da organizacgéo. O tipo
e a configuracdo da aeronave mais os sistemas de avaliacdo e avaliacdo que
serdo utilizados na competicdo serdo usados para os saltos oficiais de
treinamento.

7. REGRAS ESPECIFICAS PARA A COMPETICAO

7.1 Nao se aplica.

7.2 Cronograma da competicdo: segue o determinado pelo organizador

8. TITULO DA COMPETICAO

8.1 OBJETIVOS DA COMPETICAO
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8.1.1 Determinar os Campedes de Eventos Artisticos Intermediario. (Freestyle e
Freefly)

8.1.2 Promover e desenvolver treinamentos e competicbes de Eventos
Artisticos.

8.1.3 trazer novos atletas para a competicédo, desenvolvendo suas habilidades e
estimulando treinamentos e comprometimento com o exporte e podendo gerar
futuros representantes do Brasil em competicdes.

8.1.4 Trocar idéias e fortalecer relac6es amistosas entre paraquedistas, juizes e
pessoal de apoio de todas os estados brasileiros.

8.1.5 Permitir que os participantes compartihem e troquem experiéncias,
conhecimentos e informacoes.

8.1.6 Melhorar os métodos e praticas de julgamento.
8.2 TAXAS DE PROTESTO

Uma taxa de R$ 250,00 (duzentos e cinquenta reais) acompanhara cada
protesto.

8.3 CAMPEOES INTER

O titulo de Campedo INTER é atribuido ao primeiro competidor colocado em
cada classificacgéo.

8.4 PREMIOS

8.4.1 Medalhas e troféus (a critério da organizacao) poderao ser concedidas aos
trés competidores melhores colocados em cada prova.

ESTE REGULAMENTO E COMPOSTO, AINDA, PELOS SEGUINTES
ANEXQOS:

ANEXO A1 Seqiiéncias obrigatdrias de “FreeStyle”
ANEXO A2 Sequéncias obrigatdrias de “FreeFlying”

ANEXO B PosigOes basicas do corpo, orientagdes e rotagdes
ANEXO C Dificuldade

ANEXO D Descricao da Rotina
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ANEXO Al

REQUISITOS DE DESEMPENHO E CRITERIOS DE REALIZACAO DE
SEQUENCIAS COMPLEMENTARES NO SKYDIVING?”
INTER

* A ordem em que essas Sequéncias Obrigatdrias podem ser realizadas €&
determinada pela Equipe.

* A equipe deve enviar ao Juiz Chefe antes do inicio da competi¢cao, a ordem das
sequéncias obrigatdrias e seus valores maximos escolhidos (Ver 5.2.3 e Anexo
D)

» Se os juizes determinarem que a equipe executou um valor maximo de uma
sequéncia obrigatoria inferior ao valor méximo declarado, a pontuagdo maxima
sera 0,5 pontos a menos do que o valor maximo realmente executado.

» As Sequéncias Obrigatérias devem ser realizadas na ordem fornecida.

* O julgamento de cada sequéncia comega quando os Juizes veem a Equipe
iniciando a sequéncia, da posicao inicial descrita (apdés uma transicdo do
movimento anterior com ou sem um

parada momentanea).

e O julgamento de cada sequéncia termina quando os Juizes veem a Equipe
concluir ou abandonar os requisitos de desempenho dessa sequéncia.

e O Cinegrafista deve manter proximidade com o Artista ao longo de cada
compulsoério, exceto quando a descricdo da Sequéncia prescrever
especificamente o contrario.

e A imagem do video deve estar na vertical com o céu na parte superior do
guadro ao longo de cada Sequéncia Obrigatoria, exceto quando a descri¢cdo da
Sequéncia prescrever especificamente o contrario. Caso contrario, a pontuacao
maxima possivel para a Sequéncia Obrigatoria € de 70% do Valor Maximo.

e A definicao de cada posi¢ao do corpo é descrita no Adendo B.

PRIMEIRA RODADA OBRIGATORIA (RODADA 2)

FR-1 “Eagle Sequence”
Half Eagle

- No inicio, o executante estd em uma orientagdo “head-down” (cabega para
baixo).

- As pernas devem estar alinhadas com o tronco (quando visto de lado).

- O executante vai abaixo do Camera enquanto o Camera passa por cima,
movendo-se em torno de um centro imaginario entre eles para que ambos
acabem em posicdes e orientacdes opostas do que comecgaram originalmente.
- O Eagle deve ser realizado como um movimento continuo.

- O Eagle deve permanecer no mesmo Heading.

Requisitos do Camera
- O Camara deve mostrar o executante em sua frente durante toda a sequéncia.

Valor maximo 5 pts: Half Eagle € realizado como descrito acima.
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Valor maximo 10 pts: Full Eagle

- “Half Eagle” é executado como descrito acima, ent&o:
- O movimento continua até que o executante e o camera acabem em suas
posic¢oes iniciais relativas.

Diretrizes de julgamento

- Quando a frente do Artista ndo é mostrada ao longo de toda a sequéncia, 20%
serdo deduzidos.

FR-2 Carve

- No inicio, o Performer deve estar de frente para o camera.

- O Artista e 0o camera devem orbitar (carving) 180° em torno de um centro
imaginario.

- a.

Requisitos do cinegrafista

- No carving, o camera deve mostrar a imagem como se 0 Artista permanecesse
estatico com apenas o fundo se movendo.

- O Camera deve estar no mesmo nivel do Artista (e mostrar o Artista no
horizonte) ao longo da sequéncia.

- O Camera deve manter a mesma distancia do Artista durante toda a sequéncia.
Valor méaximo 3 pts: Belly Carve

- O Belly Carve é realizado conforme descrito acima, mas o carving € de 360°.

- 0 carving deve ser uniforme, distribuido igualmente em toda a volta.

Valor maximo 5 pts: Back Carve
- O Back Carve é realizado conforme descrito acima, mas é Back carving.

Valor maximo 7,5 pts: Sit Carve

- O Sit Carve é realizado conforme descrito acima, mas o carving € de 360°.

Valor méximo 10 pts: Inface Carve HD.

No inicio, o Artista deve estar de cabeca para baixo, de frente para o Camera.

- O Artista e o Camera devem fazer um carving 360° em torno de um centro
imaginario, parar completamente.

Diretrizes de julgamento

- Se o Artista, durante o carving, voar em linha reta ao invés de carving, 30%

seréo deduzidos.
- Quando o camera estiver girando na direcdo errada, 30% serédo deduzidos
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FR-3 - BARREL ROLL

- O Executor estad em uma orientacao de belly (barriga p/ baixo). De lado para o
camera.

- O Artista gira no proprio eixo lateral e volta de barriga para baixo.

- sera executada uma volta completa.

- O Artista deve manter o heading durante todo o movimento.

Requisitos do cinegrafista

- A camera mostra o artista no horizonte.

Valor maximo 3,0 pts: Barrel Roll

- O movimento é realizado conforme descrito acima, com dobras nas pernas e
bracos e cintura/quadril arqueados.

Valor maximo 5,0 pts: Barrel Roll Layout

- O movimento é realizado conforme descrito acima, SEM dobras nas pernas e
bracos e cintura/quadril arqueados.

Valor maximo 10 pts: Double Barrel Roll Layout

- O movimento é executado conforme descrito em 5 pontos, mas:
- é realizado uma segunda volta.

Diretrizes de julgamento
- Quando o artista perder o heading ou oscilar desconto de até 30%.

FR-4 Sequéncia de Loops
Back Loops

O inicio é de uma posicao na orientacdo de Head Up.

- Devem ser executadas uma (1) rotacdo completa de 360° back, sem parada.
- O movimento de loop deve permanecer sobre um eixo horizontal, sem
inclinacdo ou mudanca de Heading (direc&o).

- O tronco deve estar reto e as pernas alinhadas com o tronco.

Diretrizes de julgamento

- O camera deve estar no mesmo nivel do artista e mostrar o artista de
lado no inicio da sequéncia e deve permanecer no lugar.

Valor méaximo 5 pts:
Back Loop é executado conforme descrito acima.

Valor Maximo 10 pts:
Double Back Loop
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- Double Back Loops séo executados conforme descrito acima, mas:

— O movimento circular deve ser suave.

- A sequéncia deve terminar com uma parada momentanea, em posicdo de
orientacao head-up, no mesmo Heading do inicio.

Diretrizes de julgamento
- Se houver parada entre os Loop serdo descontados 15%.

SEGUNDA RODA OBRIGATORIA (RODA 5)
FR-5 Sequéncia de Front Loop

Front Loop

- No inicio, o Artista estd em uma orientagcdo de Head Up, de frente para a
camera,

- O Artista vai executar um Front Loop e parar na mesma posicao inicial, de frente
para o camera.

- O Front Loop deve ser executado em um movimento continuo.

- O Front Loop deve permanecer no mesmo Heading.

Valor méximo 3 pts:
O “Front Loop” é executado como descrito acima.

Valor méximo 7,5 pts:

Front Loop é executado conforme descrito acima, entao:
- O movimento continua até que o Artista complete 2 voltas.

Valor maximo 10 pts:
Front Loop Layout Position.

Front Loop € realizado como descrito acima, mas sem curvas no quadril ou
joelhos.

- As pernas devem estar alinhadas com o tronco (quando vistas de lado), com
os joelhos retos, ao longo da sequéncia. (As pernas podem ser separadas.)

FR-6 “Angle Flying”

ESTA SEQUENCIA OBRIGATORIA NAO DEVE SER A PRIMEIRA
REALIZADA!

- O performer esta voando a um minimo de 20° diagonalmente da vertical e
horizontal em relagdo ao horizonte com a cabeca baixa.

- O cinegrafista deve demonstrar uma posi¢ao no nivel.

Valor maximo 5 pts:

Angle Flying Pose

- O performer esté virado para baixo.
- Este angulo de vbéo deve ser mantido por um minimo de trés (3) segundos.
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- O camera deve mostrar o performer do seu lado durante toda a sequéncia.
Valor Maximo 7,5 pts:

Back Angle Flying
- O movimento é realizado conforme descrito acima, mas de backflying.

Valor maximo 10 pts:

- O movimento é realizado conforme descrito em 5,0, apds 2 segundos de voo o
artista deve transitar para posi¢cdo back flying. Pode também, iniciar conforme
7,5 e transitar para barriga pra baixo e voar mais 2 segundos em angulo. Ambas
formas sao validas (do front p/ back ou back p/ front).

- 0 Artista deve manter o mesmo heading o tempo todo, a perda do heading tem
até 30% desconto.

Diretrizes de julgamento

- Quando esta Sequéncia Obrigatoria for realizada primeiro na rotina obrigatoria,
serdo descontados 70%.

FR-7 Thomas Flair

Thomas Flair

- Para um Thomas Flair completo, o tronco deve rolar 360° enquanto
simultaneamente gira 360° horizontalmente. Permanecendo no mesmo nivel.

- O tronco deve estar de barriga para baixo no inicio da rotacéo, de lado quando
completar 90° da volta, de costas quando completar 180° da volta e do outro lado
guando completar 270° da volta.

- As pernas devem permanecer afastadas, com pelo menos 90° entre elas, com
os joelhos retos. (straddle é aceitavel quando o flyer esta4 na posicdo de barriga
para baixo)

- A face deve permanecer voltada para o Camera(Artista olhando para o Camera)
e manter a mesmo heading durante toda a rotacao.

Requisitos do Camera
- O camera deve estar no mesmo nivel do artista
- O camera deve manter a mesma distancia do artista durante toda a sequéncia.

Valor méximo 10 pts:

- O movimento é realizado conforme descrito acima.

FR-8 HEAD-UP STRADDLE SPINS.
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- O Artista esta em posicdo de straddle, sem nenhuma curva na cintura, na
orientacdo de cabeca para cima, com os dedos apontados e joelhos retos.

- Os giros podem ser em qualquer direcéo.

- No inicio e no final, 0 camera deve mostrar a frente do Performer.

Valor méaximo 3 pts: “Head-Up Straddle”

- O “straddle” deve ficar imovel, de frente para o camera por 2 segundos.

Valor maximo 10 pts: “Head-Up Straddle Spins”

- O “straddle” deve girar rapidamente, fazendo no minimo 360°.
- No inicio e final, o cAmera deve estar no mesmo nivel.

Diretrizes de julgamento
- Se houver uma curva na cintura/quadril, sera deduzido 50%.

- Quando os dedos dos pés nado estiverem apontados e/ou os joelhos ndo
estiverem retos, serdo deduzidos 10%.
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ANEXO A2

SEQUENCIAS OBRIGATORIAS DE “FREEFL YING INTER”
REQUISITOS DE DESEMPENHO E CRITERIOS DE JULGAMENTO

* A ordem em que essas Sequéncias Obrigatdrias podem ser realizadas €
determinada pela Equipe.

* A equipe deve enviar a ordem das sequéncias obrigatdrias e seus valores
maximos escolhidos antes do inicio da competi¢do ao juiz principal. (Ver 5.2.3.
e Anexo D)

* Se os juizes determinarem que a equipe executou um valor maximo de uma
sequéncia obrigatdria inferior ao valor maximo declarado, a pontuacdo méaxima
sera 0,5 pontos a menos do que o valor maximo realmente executado.

* As Sequéncias Obrigatérias devem ser realizadas na ordem fornecida.

* Quando a posigao do layout é especificada, ambas as pernas devem estar
juntas, com os joelhos esticados, sem nenhuma dobra na cintura/quadril.

* O requisito face to face significa que os artistas devem estar com as cabecas
no mesmo nivel e se olhar uns aos outros.

» Estar no mesmo nivel significa que os centros dos corpos estdo no mesmo
nivel.

* O julgamento de cada sequéncia comega quando oOs juizes véem a equipe
comecando a seqUéncia da posicao inicial descrita (ap6s uma transicdo do
movimento anterior com ou sem uma parada momentanea).

* O julgamento de cada sequiéncia termina quando os juizes véem a equipe
completar ou abandonar os requisitos de desempenho dessa sequéncia.

* O camera deve manter uma distancia consistente do ponto central dos
Intérpretes em cada Sequéncia Obrigatoria, exceto quando a descricdo da
Sequéncia especificamente descreve o contrario.

* A imagem do video deve estar na posigao vertical com o céu na parte superior
do quadro em cada Sequéncia Compulsoéria, exceto quando a descricdo da
Sequéncia prescrever especificamente o contrario. Caso contrario, a pontuacao
maxima possivel para a sequéncia obrigatoria € de 70% do valor maximo.

e A definicdo de cada posicao do corpo é descrita no Anexo B.

PRIMEIRA RODADA OBRIGATORIA (RODADA 2)

FF-1. 2-way Eagle

Half Eagle

- Um artista estd em uma orientacdo de Head Up, o outro em uma orientacdo
de HD, no nivel.

- O artista de HD vai abaixo do Performer de HU, assim como o artista de HU
vai por cima, movendo-se em torno de um centro imaginario entre eles para que
eles acabem em posicdes e orientagbes opostas do que originalmente
comecaram.

- O Half Eagle deve ser executado em um movimento continuo.

- O Half Eagle deve permanecer no mesmo heading.

Requisitos do camera
— O camera deve mostrar os artistas de lado.
- O camera deve estar no mesmo nivel do ponto central dos artistas, ao longo
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a sequéncia.

Valor Maximo 7,5 pts: Half Eagle 2way
- O movimento € executado conforme descrito acima, entéo:
- O Half Eagle deve permanecer no mesmo heading.

Valor Maximo 10 pts: Half Eagle 2 way with Synchronised Roll

- O movimento é executado conforme descrito para 7,5 pontos e:

— O Camera deve fazer um rolamento sincronizado com os Performers,
mostrando uma imagem como se 0s artistas permanecem estaticos com apenas
0 movimento do fundo.

Diretrizes de julgamento

- Quando o Camera fizer o roll na direcdo errada, 30% serdo deduzidos.

- Quando o Half Eagle nao for executado como um movimento continuo, 20%
serdo deduzidos.

FF-2. “Cat Barrel Roll”
Cat Position

- Ambos os artistas estdo na orientacéo de barriga para baixo.

- Um Artista tem gripes na parte inferior das pernas ou pés do outro Artista, a
mao direita na parte inferior da perna / pé direita e a mao esquerda na parte
inferior esquerda da perna / pé.

- As coxas devem estar alinhadas com o tronco.

- Ambos Artistas executam simultaneamente um (1) barrel roll ao longo do
mesmo eixo, mantendo o mesmo heading.

- O Barrel Roll pode ser em qualquer diregéo.

Requisitos do camera:

- No inicio, o camera deve estar alinhado com os eixos esquerdo-direito do corpo
dos artistas mostrando um lado deles.

- O camera deve estar no mesmo nivel que o ponto central dos artistas e
permanecer no local durante toda a sequéncia.

Valor maximo 7,5 pts: O (Single) Cat Barrel Roll é realizado como descrito
acima.

Valor maximo 10 pts: Cat Barrel Roll Layout Position.

- “Cat Barrel Roll” é executado como descrito, mas devem manter uma posi¢ao
Layout, sem qualquer curva na cintura/quadril, com os joelhos retos, durante toda
a sequéncia.

Diretrizes de julgamento:

- Um ou ambos os gripes no local errado (ou seja, ndo na perna / pés inferiores),
sera deduzido 30% da nota.

- Quando um Artista ndo estiver na posi¢cao de layout quando for necessario,
sera deduzido 25% da nota.
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- Quando ambos artistas ndo estiverem na posicdo de layout quando for
necessario, sera deduzido 40% da nota.

FF-3. Sequéncia Grip HU

- Ambos os artistas estdo em orientagcao Head Up.

- Depois de fazer o(s) grip(s) necessario(s), ambos os artistas soltam o(s) grip(s)
simultaneamente.

- A distancia entre os Artistas deve permanecer a mesma durante a sequéncia.

Valor Maximo 7,5 pts: HU Side-by-Side Grip 360°

- No inicio, os dois artistas estédo lado a lado. (A posig¢ao “Sit” &€ permitida.)

- E feita um grip mdo-a-m&o (m&o esquerda para direita ou mao direita para
esquerda).

- Apos a liberacao do grip, ambos os artistas executam simultaneamente uma
pirueta de 3600 enquanto permanecem no mesmo nivel e refazem o Grip.

- O camera deve mostrar a frente dos artistas no inicio, no mesmo nivel, ficar
no nivel e permanecer no lugar.

Valor Maximo 10 pts: Face a Face Head-Up Grips 360°

- No inicio, ambos os artistas estao frente a frente. (A posig¢ao “Sit” € permitida.)
- E realizado um grip mao-a-mé&o dupla (méo da esquerda para a direita e mao
da direita para a esquerda).

- Apos a liberacdo do grip, ambos os artistas executam simultaneamente uma
pirueta(giro) de 3600 enquanto permanecem no mesmo nivel.

- Ambos os artistas retomam 0s grips ao mesmo tempo.

- O camera deve mostrar o lado dos artistas no inicio, no mesmo nivel, ficar

no nivel e permanecer no lugar.

Diretrizes de julgamento

- Quando os grips duplos ndo forem realizadas simultaneamente, serdo
deduzidos 20%.

- Quando for feito apenas um (1) grip, quando deveriam ser feitos dois (2), sera
descontado 30%.

FF- 4 Carving

Valor Maximo 3 pts: Inface Belly Carve

- No inicio, ambos os Artistas devem estar em uma orientacdo de barriga para
baixo, frente a frente, de lado para o Camera.

- Ambos os Artistas comegam o inface carving.

- Um minimo de 360° de Belly inface carving deve ser executado.

- As Orbitas do carving devem ser circulares (nao elipticas).

- O cinegrafista deve manter a mesma distancia dos artistas durante toda a
sequéncia.

Valor M&ximo 5 pts: Inface/Outface Carve
O Carve é executado conforme descrito acima, mas na orientacéo Back Fly:

Valor Maximo 7,5 pts: HU up Carve
E executado como na versao de 5 pontos, mas na orientacdo HU (Sit).
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Valor Maximo 10 pts: HU stand up Carve

E executado como na versdo de 7,5 pontos, mas na posicdo HU Stand-up
(Layout).

SEGUNDA RODADA OBRIGATORIA (RODADA 5)

FF-5. Double Grip Head Down

Grip Head Down

- Ambos os artistas estdo em orientagdo de Head Down, um de frente para o
outro no mesmo nivel.

- Ambos os artistas fazem um duplo grip simultaneo.

Requisitos do Camera
— O Camera deve ficar no mesmo nivel dos artistas.

Valor maximo 3 pts: Double Grip Head Down
- O movimento é executado conforme descrito acima, mas saindo gripado e
executando na saida.

Valor Maximo 5 pts: Double Grip Head Down
- O Head-Down é executado conforme descrito acima e, mas a saida € sem grip,
realizando os grips depois da saida.

Valor maximo 10 pts: Double Grip Head Down

- Double Grip Head-Down é executado conforme descrito acima mais o
seguinte:

- Ambos os Artistas devem estar em voo vertical, ndo sendo a primeira manobra
as sequencia.

FF-6. Angle Flying
Voo em angulo

ESTA SEQUENCIA OBRIGATORIA NAO DEVE SER A PRIMEIRA A SER
REALIZADA!

- Ambos os artistas estdo voando a um minimo de 20° diagonalmente da vertical
e horizontal em comparac¢do com o horizonte com suas cabecas baixas.

- Sem Grips

- O cinegrafista deve demonstrar uma posi¢éo nivelada.

Valor méximo 5 pontos: Posi¢cdo de voo em angulo

- Ambos artistas estao voltados para baixo, lado a lado,

com suas cabecas baixas.

- Este voo em angulo deve ser mantido por um minimo de trés (3) segundos.

- O cinegrafista deve mostrar os artistas de lado.

- O cinegrafista deve mostrar o horizonte em um angulo diagonal de
aproximadamente 45°.
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Valor Maximo 10 pts: Voo em Angulo face to face

- Um artista voltado com o torso para baixo e outro artista em back flying, face
to face..

- Ambos os artistas devem permanecer em voo pelo menos 3 segundos.

- O camera deve mostrar a lateral dos artistas de cima.

Diretrizes de julgamento

- Quando esta Sequéncia Obrigatoria for realizada primeiro na rotina obrigatoria,
70% serado deduzidos.

- Se algum grip for feito, 30% serdo deduzidos.

FF-7. Totem

- Ambos artistas comegam na orientagéo “head-up”.
- Ambos Artistas olham para mesma dire¢do. Um artista faz um double-dock com
0S pés no outro.

Requisitos do camera:

- No inicio, o camera pode estar na frente ou de lado com os artistas.

- O camera deve permanecer no mesmo nivel do ponto central dos artistas e
permanecer no local durante toda a sequéncia.

Valor maximo 3 pts: “Totem no Joelho”
- é feito com os artistas voando de frente um para o outro, um dos artistas faz
um dock duplo nos joelhos com os pés simultaneamente.

Valor maximo 5 pts: “totem ombro de frete”.
- é feito como descrito acima, mas o double dock é feito com os pés no ombro
do outro artista.

Valor méaximo 7,5 pts: “Totem”.

- Ambos os artistas na orientacdo head-up, é feito um double dock nos ombros
do outro artista, ambos olhando para a mesa dire¢ao (heading).

- pode ser executada na posicao SIT FLY ou ter dobras nas pernas e quadril.

Valor maximo 10 pts: “TOTEM Layout”

- Ambos os artistas na orientacdo head-up, é feito um double dock nos ombros
do outro artista, ambos olhando para a mesa direcao (heading).

- 0s artistas devem manter a posicao layout ao realizar a manobra.

Diretrizes de julgamento:

- quando um dos artistas ndo esta esticado(layout) a nota tem até 20% de
desconto, quando os 2 artistas ndo estao layout pode ser de até 50% o desconto

FF-8. Grip 360° Grip
Valor Maximo 5 pts: single Grip 360° Grip

- Ambos os artistas estdo lado a lado ou de frente, em uma orientacdo de Head
up.

Reg de Eventos Artisticos INTERMEDIARIO 24



- Um grip méo-a-mao (mao esquerda de um artista com a mao direita do outro
artista ou vice-versa) é feito.
- Os artistas devem soltar o grip, realizar um giro de 360° e retomar 0 mesmo

grip .

Valor Maximo 10 pts: Double Grip 360° Grip

O movimento € realizado conforme descrito acima, mas o0s artistas frente a
frente, fazem um grip duplo e simultaneo, soltam e fazem o giro de 360° e
refazem o grip duplo.

Diretrizes de julgamento

- 0 Camera deve permanecer no mesmo lugar em relagédo aos artistas, em uma
posicdo que permita visualizar os grips.
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ANEXO B
POSICOES, ORIENTACAO E ROTACOES BASICAS DO CORPO
A. DEFINICAO DAS PARTES DO CORPO

Um corpo é composto por todo o executante e seu equipamento.
O corpo do para-quedista é definido em partes especificadas, da seguinte forma:

 cabeca: a parte do corpo acima do pescoco.

* ombro: a parte superior do corpo entre 0 pescoco e a parte superior do braco.
* torso: o corpo, incluindo o ombro e o para-quedas, mas excluindo os bracos,
pernas, cabeca e pescoco.

* braco: todo o braco, desde o tirante do para-quedas, incluindo o brago, o brago
inferior, 0 pulso e a méo (o0 ombro esté excluido).

* braco superior: a parte do braco entre o ombro e o cotovelo.

* braco inferior: a parte do braco entre o cotovelo e o pulso.

* mao: a parte do braco apés o pulso.

* perna: toda a perna, desde o tirante do para-quedas, incluindo a parte superior
da perna, joelho, perna e pé.

* parte superior da perna (coxa): a parte da perna entre a alga do tirante da
perna do paraquedas e o joelho.

* joelho: a parte da perna entre a parte superior da perna e a perna.

* perna: a parte da perna entre o joelho e o tornozelo.

* pé: a parte da perna apos o tornozelo.

* sola: a parte do pé em gque se apoia/ sustenta uma pessoa.

Grips podem ser feitos e os “docks” podem ser colocadas nessas partes.
B. POSICAO DO CORPO

O corpo pode estar em uma posicao de arco, layout ou “Pike” com os membros
em qualquer uma das varias posi¢oes. Isso define a quantidade de curvatura na
cintura / quadris e 0 angulo das pernas superiores (coxas) em relagéo ao tronco.
Posicbes adicionais do corpo definem posicdes das pernas. Os bracos séo livres
para controlar a posi¢ao. Para fins de descricdo no Heading, o torso significa a
frente do tronco.

B-1. Posicédo do arco

* O tronco é arqueado na cintura / quadris, de modo que o angulo entre a frente
do tronco e as coxas seja superior a 180 ° (se visto de lado).

* Se ambas as pernas estiverem juntas com os joelhos retos, o angulo entre a
frente do tronco e as duas coxas deve ser superior a 180 ° (se visto a partir do
lado).

» Se as pernas estiverem em uma posicao criativa, pelo menos uma coxa deve
mostrar um angulo maior do que 180 ° da frente do tronco (se visto de lado).

A cabeca pode ser arqueada para tras.

B-2. Posigao de “layout” (entrada)
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+ O tronco é reto, sem curvatura na cintura / quadris (se visto de lado).

» Se ambas as pernas estdo juntas com os joelhos retos, ambas as pernas
devem estar alinhadas com o tronco (se visto de lado).

» Se as pernas estdo em uma posigao criativa, pelo menos uma coxa deve estar
alinhada com o tronco (se visto de lado).

B-3. Pike Position

» O torso é curvado para a frente na cintura / quadris, de modo que o angulo
entre a frente do tronco e as coxas seja inferior a 180 ° (se visto de lado).

» Se as pernas estéo juntas e retas nos joelhos ou em uma posigao criativa, o
angulo entre a frente do tronco e as coxas deve ser inferior a 180 ° (se visto a
partir do lado).

» Para uma “Pike Loose”, o angulo entre a frente do tronco e as coxas esta entre
90 ° e 180 ° (se visto a partir do lado).

» Para um “Pike” apertado (tight), o angulo entre a frente do tronco e as coxas €
inferior a 90 ° (se visto de lado).

B-4. Posigao “Tight Tuck”

» O torso é curvado para a frente na cintura / quadris, de modo que o angulo
entre a frente do tronco e as coxas seja inferior a 90 ° (se visto de lado).

* Os joelhos estao dobrados, de modo que o angulo entre as pernas superior e
inferior seja inferior a 90 °. Os joelhos ndo sao necessariamente todo o caminho
contra o peito.

* Os joelhos podem estar juntos ou espalhados.

» Para uma “Loose Tuck”, os dois angulos descritos estdo entre 90 ° e 180 ° (se
visto a partir do lado).

B-5. Posigao “Sit” (sentado)

+ O tronco esta vertical em uma orientagdo de Head Up.

* O angulo entre a frente do tronco e as coxas esta entre 90° e 145° (se visto de
lado).

* Os joelhos estao dobrados de modo que o angulo entre as pernas superior e
inferior esteja entre 90° e 145°.

* As pernas estéo paralelas ao torso.

* Os joelhos podem estar juntos ou espalhados.

B-6. Posigao “Stag” (veado)

* Uma perna € completamente reta no joelho.

* A outra perna é flexionada para a frente no quadril e o joelho é flexionado para
colocar o dedo no joelho da perna reta. O joelho é flexionado pelo menos 90 °.

* Um Stag aberto é quando a parte inferior da perna dobrada é paralela com a
parte superior da perna reta. (O dedo nédo é colocado no joelho da perna reta).

* O joelho da perna colocada no Stag avancga.

+ O corpo pode estar em uma posi¢ao arqueada, layout ou piked enquanto estiver
em uma Posicdo de Stag.
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B-7. “Posicao em Straddle”

* As pernas sao divididas, de um lado para o outro, com pelo menos um angulo
de 90 ° entre elas (se visto de frente).

* Os dois joelhos sao retos.

* O corpo pode ser arqueado (“Arched Straddle Position”), em um “layout”
(“Layout Straddle Position”) ou “piked (Piked Straddle Position)” com as pernas
em uma posicao “Straddle”.

B-8. Posicédo dividida

* As pernas sao divididas de frente e de tras, com pelo menos um angulo de 90
° entre elas (se visto de lado).
* Os dois joelhos sao retos.

B-9. Posicdo do Té

* O tronco pode ser reto, sem curvatura na cintura ou arqueado.

* Uma perna é estendida na frente do tronco, com um angulo de 90 ° entre a
frente do tronco e a coxa (se visto a partir do lado).

* A outra coxa esta em linha com o tronco ou tem um angulo maior que 180 ° do
torso (se visto a partir do lado).

* Os dois joelhos sao retos.

B-10. Posicédo “Compass”

* O torso esta na orientacédo “head-up”.

* Uma perna esta em linha com o tronco.

* Parauma “Compass” paralela, a outra perna € levantada para a frente, de modo
gue o angulo entre a coxa e o tronco seja de 90 ° ou menos.

» Para um Compass voltado para fora, a outra perna é dividida em um lado com
o joelho apontado para cima, de modo que o angulo entre a coxa e o tronco seja
de 90 ° ou menos.

* Os dois joelhos sao retos.

* O corpo pode estar em uma posi¢ao arqueada ou de disposigdo com as pernas
em “Compass”.

C. ORIENTACAO

Existem seis (6) orientacGes basicas diferentes (ndo incluindo as orientacdes
diagonais) que um corpo pode ter ao vento relativo (ou terra quando na
velocidade do terminal sem movimento horizontal). Eles definem de que forma o
tronco esta orientado.

C-1. Orientacao de “Belly-down” (barriga)

O tronco é horizontal, em frente, virado para baixo em direcdo ao vento relativo.

C-2. Orientacao “Back-down” (back fly)
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O tronco é horizontal, voo nas costas, face voltada pra cima longe do vento
relativo.

C-3. Orientacao Sideways (laterais)

O tronco é horizontal, ao lado, com os lados virados para o vento relativo. A
velocidade terminal sem movimento horizontal, o peitoral fica de frente para o
horizonte.

C-4. Orientacao “Head UP”

O tronco é vertical com a cabeca para cima, diretamente longe do vento relativo.
C-5. Orientacao “Head-Down”

O tronco é vertical com a cabeca apontando diretamente para o vento relativo.
C-6. Orientacdo “Angle Flying” (Diagonal)

A orientacdo diagonal é em relacéo a linha do horizonte e ao solo na velocidade
do terminal. O tronco estd em uma diagonal em relacéo a linha do horizonte e ao
solo, em um angulo entre as seis (6) orientacdes basicas. O torso pode ser alto
ou baixo. A frente do tronco pode ser apontada para o chdo, em direcdo ao céu
ou qualquer diregéo sobre o eixo da Cabeca-Cauda do Corpo.

D. EIXOS DE ROTACAO

A maioria dos movimentos envolve algum tipo de movimento rotacional do corpo.
Um total de cinco (5) eixos sdo usados para descrever os seis (6) possiveis
movimentos de rotacao basicos.

D-1. Eixos de vento

Existem dois (2) eixos inerciais que permanecem fixos em relacdo ao vento
relativo (ou terra quando na velocidade do terminal sem movimento horizontal):

Eixo vertical O eixo vertical permanece paralelo ao vento relativo, (apontando
do céu para o chdo quando na velocidade do terminal sem movimento
horizontal).

Eixo horizontal O eixo horizontal é qualquer eixo perpendicular (90 °) ao vento
relativo, (apontando para o horizonte quando na velocidade do terminal sem
movimento horizontal). Pode ter qualquer titulo (apontando para qualquer ponto
desejado no horizonte).

D-2. Eixos do corpo

Existem trés (3) eixos corporais que permanecem fixos em relacéo ao corpo do
Performer.
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Eixo Cabeca-Cauda do Corpo. O eixo da cabeca e cauda do corpo esta
orientado longitudinalmente, apontando da cabeca para cauda, normalmente
através do torso do Artista. (Em uma posicao layout, a cabeca e os pés estdo na
mesma linha. Quando o corpo esta dobrado nos quadris, este eixo esta alinhado
com a espinha néo inclui as pernas).

Eixo “Front-Back da Corpo”. O eixo dianteiro do corpo esta orientado para a
frente e para trds, apontando de frente para trds, normalmente através da barriga
do executante.

Eixo Esquerdo-Direito do Corpo. O eixo do corpo esquerdo-direito € orientado
lateralmente, apontando da esquerda para a direita, normalmente através dos
guadris do executante.

E. ACOES BASICAS DE ROTACAO

Existem seis (6) acdes rotacionais basicas. “Twisting”, combina as acdes
rotacionais, adicionando uma rotacao sobre o eixo da cabeca-cauda do corpo
durante uma rotacao sobre o eixo do corpo esquerdo-direito ou posterior.

E-1 “Flat Turns”

Flat Turns envolvem uma rotacdo em torno do eixo da frente e do verso do corpo
guando esse eixo esta alinhado com o eixo vertical. O Heading do Artista esta
mudando. O corpo pode ficar de barriga para baixo ou para baixo cima enquanto
executa uma Flat Turn. Durante um Flat Turn a direita, a parte superior do corpo
esta se movendo em dire¢cdo ao ombro direito ou vice-versa.

E-2 Piruetas

As piruetas envolvem uma rotagéo em torno do eixo da cabeca e cauda do corpo
guando esse eixo esta alinhado com o eixo vertical. O Heading do Artista esta
mudando. O corpo pode estar de Head Down ou Head Up enquanto executa
uma pirueta. Durante uma pirueta para direita, a frente (peito) esté girando para
a direita, ou vice-versa.

E-3 “Barrel Rolls”

Um Barrel Roll € uma rotacdo em torno do eixo da cabeca-cauda do corpo
guando esse eixo esta alinhado com o eixo horizontal. Um Barrel Roll pode
comecar e terminar em uma orientacado barriga para baixo ou para cima, ou
orientacdo lateral. Durante um rolamento para direita, a frente ( peito ) esta
girando para a direita, ou vice-versa.

E-4 “Cartwheels”

Uma “roda de Cart” é uma rotacao de cabeca sobre os calcanhares em torno do
eixo da frente e do verso do corpo quando esse eixo esta alinhado com o eixo
horizontal. O corpo passa por uma orientagao de cabeca para cima, lateral e / ou
de cabeca para baixo durante o curso de uma CartWheel. Um CartWheel nédo
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precisa ser iniciado e nem terminada em uma orientacdo exata para cima, para
os lados ou para baixo. Um CartWheel é considerada uma cartwheel completa
guando a cabeca percorreu 360 ° em torno do eixo horizontal a partir do ponto
em gue ela comecou. Durante um CartWheel a direita, a parte superior do corpo
esta se movendo em dire¢cdo ao ombro direito ou vice-versa.

E-5. Loops (rotacdes)

Um “loop” € uma rotagdo de saltos sobre o eixo esquerdo - direito do corpo
guando esse eixo esta alinhado com o eixo horizontal. O corpo passa por uma
orientacdo de Head Up, Belly, Head Down e / ou orientacao back fly. Um “loop”
pode comecar e terminar em uma orientagéo "head-up, belly-down, head-down”
e / ou “back-down”. Um “loop” ndo precisa comegar nem terminar com uma
orientacdo exata de head up, belly, head down e / ou backfly. Um “loop” é
considerado um “loop” completo quando a cabecga percorreu 360 ° em torno do
eixo horizontal a partir do ponto em que € iniciado.

Existem dois (2) tipos de “loops” . (Os “Loops” sao considerados pela dire¢do em
gue o loop é iniciado, uma vez que, no caso de twist loop, a direcdo em que 0
loop se completa pode ser diferente da dire¢cao no inicio)

“Back Loop”
Um “Back loop” € uma rotacao de “loop” iniciada com o torso girando para tras.
“Front Loop”

Um “Front loop” é uma rotagao de “loop” iniciada com o torso girando para a
frente.

E-6 “Side Loops” (Loops na orientacao lateral)

Um “loop” na orientagao lateral € uma rotacao sobre o eixo esquerdo / direito do
corpo quando esse eixo esta alinhado com o eixo vertical. Por exemplo, um
“‘Pinwheel” € um “loop” verdadeiro para o lado.

E-7. Twists

“Twisting” combina as agdes de rotagao, adicionando uma rotagao sobre o eixo
cabeca-cauda do corpo durante uma rotacdo do eixo do corpo esquerdo-direito
ou frontal, alinhado com o eixo horizontal ou vertical. Existem duas (2) categorias
basicas de twists.

“Twists” verticais

Um twist vertical € uma rotacédo dos saltos sobre o eixo horizontal (loop ou roda
do carro) combinada com uma rotagdo em torno do eixo da cabecga-cauda do
corpo. Um twist anico ou “full” € definida como uma rotagcédo de 360 ° em torno
do eixo da cabeca-cauda do corpo ao longo de um loop de 360 ° ou Cartwheel.
A quantidade de twist contido dentro de um loop ou Cartwheel é a quantidade de
rotacdo de twists completada apds um looping de 360 ° ou rotacdo de Cartwheel
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foi realizada, quando medido a partir do ponto no loop ou Cartwheel em que a
twist foi iniciado pela primeira vez. Os Twists podem ser iniciadas em qualquer
posicédo no Loop ou na Cartwheel e em qualquer direcao.

Twists horizontais

Um Twist horizontal € uma rotacdo em torno do eixo vertical (flat turn ou side
loop) combinada com um twist em torno do eixo da cabecga-cauda do corpo. Um
twist inico ou “full” é definida como uma rotacao de 360 ° sobre o eixo da cabeca-
cauda do corpo ao longo de uma Flat turn ou side loop 360 °. Por exemplo, um
“Flip Through” € um twist horizontal.

F. CIRCULAR PATHWAYS (caminho circular)

Existem dois (2) tipos basicos de “caminhos” circulares que um executante pode
seguir em relacdao a outro membro da equipe, que pode ser executado tanto
Inface, quanto Outface. As “Circular Pathways” podem ter movimentos
embutidos (por exemplo, Carrousel).

“Inface”

A frente do torso esta voltada para o lado concavo do percurso, movendo-se
sobre um centro imaginario.

“Out-face” (Blind)

A frente do torso esté voltada para fora do lado c6ncavo do percurso, enquanto
se desloca sobre um centro imaginario.

F-1. Carving

O corpo do Artista traga um caminho circular sobre um centro imaginario
aproximadamente em um plano horizontal. O Carving € realizado com a cabeca
para baixo, para cima ou outras orientacoes.

F-2. Orbitas verticais

O corpo do artista traca um caminho circular sobre um centro imaginario em um
plano vertical. “Eagles and Reverse Eagles” sdo duas (2) formas comuns de
Orbitas verticais que envolvem também rotacéo sobre o Eixo Esquerdo-Direito
do Corpo.

Eagle

Um Eagle comeca com cada membro da equipe na orientacdo oposta, voltados
para o outro lado ou um para o outro. Um Eagle pode ser realizado por um (s)
Artista (S) com seu camera ou por dois artistas entre si. Os membros da equipe
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passam em uma Orbita vertical enquanto conduzem continuamente com a
cabeca, passando pela orientacdo Backfly, Head Up, Belly e / ou Head Down
(nessa ordem, se for Inface, mantendo contato continuo com os olhos). Um
Eagle pode comecar a partir de qualquer orientacdo nesta progressao. A “Half
Eagle” é quando 180 ° de orbita vertical sdo completados. Um Full Eagle é
guando 360° de orbita vertical estdo completos.

“Reverse” Eagle

A “Reverse Eagle” comega com cada membro da equipe na orientagao oposta,
voltados para o outro lado ou um para o outro. A “Reverse Eagle” pode ser
realizada por um (s) Artista (s) com seu Camera ou por dois Artistas entre si. Os
membros da equipe passam em uma Orbita vertical enquanto conduzem
continuamente com os pés (ou o0 0sso da cauda), passando pela orientacdo Back
Fly, Head Down, Belly e / ou head Up (nessa ordem, “inface”, mantendo contato
visual continuo). A “Reverse Eagle” pode comecar a partir de qualquer
orientagcdo nesta progressao. A “Half Reverse Eagle” é quando 180 ° de orbita
vertical estdo completos. A “Full Reverse Eagle” € quando 360 ° de orbita vertical
esta completo.
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ANEXO -C

PONTUACAO TECNICA INICIAL

MAIS FACIL MAIS DIFICIL
posicao do Grande base de apoio Pequena base de apoio
corpo _ .

Posicdo do corpo quebrada Posicdo layout do corpo
head down head up

orientacao
movimento vertical maovimenta itinerante
Minimo ou nenhuma Variedade de movimentos e estilqVariedade de movimentos e estilos (Carving, Eagles, Tricks, Acrobatics, etc)
Rotagdes em 1 eixo Rotagdes em >1 eixo (em que o uso de 3 eixos é mais dificil do que o uso de 2 eix
Transi¢bes entre movimentos com o Mesmo eixo TransicBes entre movimentos com eixos diferentes
Rotagdo Unica Multiplas rotagbes

mavimentos
Movimento Unico Movimentos consecutivos com configuragdo minima de sequencias

Mavimentos combinados (um movimento dentro de um movimento)

Nenhuma mudanca de dire¢io Inversdo de dirego
Sem mudangas de velocidade Muitas mudangas de velocidade
Sem sincronizacdo com o camera Movimentos sincronizados com o CAmera

trabalho de

equipe Membros da equipe se olhando (inface) Membros da equipe outface para o outro (Blind)

“Enquadramento estatico” A cimera continuamente se move em todos os eixos
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ANEXO
DESCRIGAO D

-D
A ROTINA

* Preencha os dados necessarios. Se uma selecéo tiver que ser feita, elimine os dados
gue néo precisa e deixe 0s necessarios.
* Adicione linhas na descrigao de rotina livre, se hecessario.
* Imprima o documento e entregue-o ao Juiz Chefe.

Ficheiro PDF:

*» Se vocé precisa selecionar, circule o evento / rodada apropriada.
» Quando terminar, entregue-o ao Juiz Chefe.
* Ndo escreva para fora das caixas, ou nas margens ou bordas do papel

N° DA EQUIPE

TIME / EQUIPE

INDIQUE O EVENTO

SKYDIVING FREESTYLE

FREEFLYING

"EVENTOS ART

iSTICOS"

INDIQUE A ORDEM EM QUE AS SEQUENCIAS OBRIGATORIAS SERAO REALIZADAS.

PRIMEIRA RODADA
OBRIGATORIA, RODADA 2:
(FR-1A FR-4 OU FF -1 A FF-4)

VALOR MAXIMO DA
SEQUENCIA OBRIGATORIA:

SEGUNDA RODADA
OBRIGATORIA, RODADA 5:
(FR-5A FR-8 OU FF -5 A FF-8)

VALOR MAXIMO DA
SEQUENCIA OBRIGATORIA:

A LISTA DE ELEMENTOS DE
ROTINA LIVRE ABRANGE AS
SEGUINTES RODADAS

Todas-1-3-4-6-7

NOME DO MOVIMENTO / SEQUENCIA

DETALHES DO CAMERA

01

02

03

04

05

06

07

08

09
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REGRAS DE REFERENCIA PARA FREEFLY
INICIANTE

1. AS PROVAS

1.1 Disciplina: a disciplina compreende “Freeflying”. Nao ha separacédo de
género.

1.2 Objetivo dos eventos: o objetivo da Equipe € registrar uma sequéncia de
movimentos na queda livre com o mérito mais alto possivel.

1.3 Altitude de saida: 13 000 pés (3,960 m.) AGL.
1.4 Campedes:

1.4.1 Apés todas as rodadas completas, os Campefes INICIANTES em
“Freeflying” serdo declarados.

1.4.2 Os Campedes INICIANTES em “Freeflying” sera a equipe com a pontuacao
total mais alta para todas as rodadas completas. Se duas (2) ou mais equipes
tiverem pontuacdes iguais, entdo, se o tempo permitir, 0s primeiros trés (3)
lugares serdo determinados por uma rodada livre de desempate.

1.4.2.1 Se um empate ainda existir, 0 seguinte procedimento sera aplicado até
gue uma colocacdo clara seja determinada:

[) a melhor pontuagéo, entdo a segunda melhor pontuacgéo, a terceira melhor
pontuacdo, etc., de todas as rodadas livres concluidas.

li) a melhor pontuacgao, entdo a segunda melhor pontuacgéo, de todas as rodadas
obrigatdrias completadas.

1.5 DAS PREPARACOES

Todos os times devem enviar em até 72h antes do inicio do primeiro dia atil do
campeonato, um video da rotina ou rotinas livre, para que seja determinada a
dificuldade técnica do salto. Esse video deve mostrar quais manobras serao
realizadas (neste momento ndo importa a execucao).

Caso nao seja entregue o video dentro do prazo, a nota de dificuldade para as
rotinas livre sera 0 (zero).

2. AS ROTINAS
2.1 ROTINA LIVRE:
Dificuldade Técnica:
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Novos movimentos / padrdes originais sdo executados.

Movimentos / padrdes realizados requerem precisao, por exemplo, cabega tocando a
cabeca sem outros grips.

Tecnicidade / complexidade dos movimentos / padrdes realizados, por exemplo, misturas
complexas e / ou movimentos incorporados. Dificuldade de movimentos e padrées.

Execugao:

Aproveitamento integral do tempo de trabalho.

Movimentos / padrdes sdo executados sem colisdes ou perda de equilibrio.

Proximidade entre os atletas.

Heading sem oscilagfes.

Variedade:

Uma variedade de orientagdes é mostrada.

Uma variedade de movimentos / padrdes é executada. Movimentos / padrdes originais e

coreografia.

2.2 ROTINA COMPULSORIA

Rotina obrigatéria: As Rotinas Obrigatorias consistem em tres (3) Sequéncias
Obrigatorias, conforme descrito agora, e outros movimentos a discrigdo das
Equipes. A ordem em que essas Sequéncias Obrigatérias e outros movimentos
podem ser realizadas é determinada pela Equipe.

COMPULSORIO 1

FFI -1 — Single Grip HU

Single Grip
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FFI — 2 — double dock nos joelhos

Feet to Knees

FFI — 3 — Belly Star

BB-A

Belly Star
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COMPULSORIO 2

FFI — 4 — Belly Accordion

Belly Closed Accordion

FFI -5 — Single Grip no pé

Hand to Foot
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FFI — 6 — Foot to Foot

HU-H

Foot to Foot

3. TEMPO DE TRABALHO

O tempo de trabalho para todas as rotinas é de 40 segundos.
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